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O Ritacos Game compreende um conjunto de jogos 
matematicos, formados a partir de uma matriz quadrada de ordem n. 
Conforme n varia, aumenta-se o nivel de complexidade, formando-se o 
jogo em duas ou tres dimensoes, isto e, no piano ou no espago 3D. 

Criamos este jogo quando pesquisavamos a estmtura 
cristalina de sais metalicos, a exemplo do cloreto de sodio. Apos cinco anos 
desenvolvendo o projeto, os resultados do trabalho foram inicialmente 
publicados numa serie de videos exemplificativos na Internet 
( http ://w w w . youtube . com/ritacos game) . 

De acordo com as regras, o jogador do Ritacos Game 
imagina figuras geometricas, tais como retas, quadrados, triangulos, 
hexagonos, octogonos, cubos, paralelepipedos e diedros, dependendo da 
ordem n da matriz geradora e das dimensoes do espago. 

As posi^oes (intersecgao de duas ou mais linhas) vao sendo 
marcadas alternadamente pelos jogadores (em numero de dois ou mais). Os 
pontos podem ser: 



> 3, 4, 5, 6 - Three, Four, Five, Six ... in Line 

> 4 - Four in Square 

> 6 - Six in Two Adjacent Squares (Six in Square) 

> 6 - Six in Hexagon 

> 6 - Six in Triangle 
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Eight in Octagon 
Eight in Three Adjacent Squares 
Eight in Cube (Two Parallel Squares) 
Nine in Triangle 

- Ten in Four Adjacent Squares 

- Twelve in Deidre (Two Parallel Triangles) 

- Twelve in Triangle 

- Twelve in Parallelepiped (Two Adjacent Cubes) 

Teoricamente, dispoe-se de um grande niimero de figuras, 
dependendo do valor de n e das dimensoes do espago (bi ou 
tridimensional). No espago tridimensional, pode-se formar ate esferas, 
bastando fazer n suficientemente grande (tendendo ao infinito). Claro que, 
neste caso, so computador potente conseguiria jogar, tamanho o niimero de 
possibilidades para formar figuras complexas. 

No extremo oposto, para n = 2, no espago 3D, o jogo 
permite formar Square, mas ninguem vence a partida. 

MULTIIPLE POINTS 

Duas ou mais possibilidades para formar figuras da mesma 
natureza (com apenas um ponto em comum): 

> Double Three 3(2) = 6 

> Triple Three 3(3) = 9 

> Quadruple Three 3(4) =12 

> Double Square 4(2) = 8 

> Double Cube 8(2) =16 (3D, n>3) 

APLICAgAO 

> Educagao (ensino de matematica) 

> Psicologia (teste de inteligencia) 

> Matematica (pesquisa) 

> Fisica (pesquisa no comportamento da materia, plasma, etc.) 

> Quimica (reagoes, formagao de cristais) 

> Entretenimento 
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6-10 Ionic Bonding 
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NOTAS 

i) Uma linha pode ser horizontal, vertical ou em diagonal e nao pode ser quebrada, em mais de 

um piano. Ha de estar contida no mesmo piano; 

ii) Os pontos sao somados a medida que sao formados, ate completar todas as posigoes. Vence 

quem somar o maior numero de pontos; 

iii) Em caso de empate, vence quem tiver formado o maior numero de figuras complexas e o 

maior numero de multiplos pontos, nessa ordem; 

iv) Quando n for impar, o jogo comega no centro, alternando-se o jogador que inicia a partida, 

para que as chances sejam iguais para todos; 

v) Entenda-se por "Adjacent Squares" os quadrados contidos no mesmo piano e dispostos 

seguidamente, dois a dois, por meio de uma aresta em comum e formando um retangulo. A 

soma dos pontos contidos no perimetro constitui os pontos; 

vi) Os pontos maximos de um triangulo sao dados por 3n - 3, onde n e a ordem da matriz. Os 

pontos maximos de um diedro sao dados por 6n-6. No caso de n = 3, em 3D, o triangulo vale 6 

pontos (3x3-3) e o diedro 12 pontos (6x3-6). O diedro equivale a dois triangulos paralelos 

(6+6). 
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